




Development of tennis application to measure performance for junior and senior high school
Hirotaka JO, Keisuke OSAWA, Haruo OZAWA
Abstract：The purpose of the present study was to develop the application in order 
to measure tennis performance, which was easy to use for junior high and high 
school tennis players. The application was designed with taking into account that 
users operate all functions by a mouse. 30 measurement items were created based 
on prior studies and the match stats of ATP world tour tournament on TV. In the 
test installation, a tennis club teacher and an advanced tennis player measured 6 high 
school tennis players' performance using the application, and exported the dataset 
into CSV format files. The basic match stats and the map of hit points and placements 
were created. Consequently, player characteristics, forte and defect were clarified. 
Therefore, it is possible that junior high and high school tennis players are able to 
use easily application, and the application provides beneficial information in order to 
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選手A 対 選手B 22分 選手A　6 – 1　選手B
選手C 対 選手D 22分 選手C　6 – 3　選手D
選手E 対 選手F 32分 選手E　5 – 7　選手F




































































項目名 データ型 尺度 項目の説明
ラリー番号 整数 間隔 ラリーにつけられる番号。試合開始直後のラリーを1とし、
試合が終わるまでの通し番号。
ショット番号 整数 間隔 同一ラリー内で放たれたショットの番号。ラリーが始まる
（サービスが打たれる）ごとに1から記録される。
セットA 整数 間隔 選手Aのセット数
セットB 整数 間隔 選手Bのセット数
ゲームA 整数 間隔 選手Aのゲーム数
ゲームB 整数 間隔 選手Bのゲーム数
ポイントA 文字列 順序 選手Aのポイント（0、15、30，40、Ad）
ポイントB 文字列 順序 選手Bのポイント（0、15、30，40、Ad）
プレイヤー 文字列 名義 ショットを放ったプレイヤーの名前
ショットタイム 時刻 比率 ショットが放たれたときの動画の時間
ショットフレーム 整数 間隔 ショットが放たれたときの動画のフレーム
打点 座標 比率 ショットが放たれた位置を示すコート上の座標。コート中央
を（0,0）とした。
ショット 文字列 名義 ショットの種類（1stサービス、2ndサービス、ストローク、
スライス、ボレー、ドライブボレー、ロビング、スマッ
シュ、ドロップ、ブロック）
サービス球種 文字列 名義 サービスの球種（フラット、スピン、スライス）
ハンド 文字列 名義 ハンドの種類（フォアハンド、バックハンド）
打点高 文字列 名義 打点の高さ（頭上、肩、腰、膝下）
スピン 文字列 名義 ボールの回転（ドライブ、フラット、スライス）
プレースメントタイム 時刻 比率 ボールが地面に落ちたときの動画の時間
プレースメントフレーム 整数 間隔 ボールが地面に落ちたときの動画のフレーム
プレースメント 座標 比率 ボールが地面に落ちた位置を示すコート上の座標。コート中
央を（0,0）とした。
判定 文字列 名義 審判の判定（イン、アウト、ネット、フォルト、レット）
サービスボレー 論理 名義 サービス&ボレーをした場合は1、そうでない場合は0。
エース 論理 名義 サービスエースを取った場合は1、そうでない場合は0。
ウィナー 論理 名義 ラリーにおいてウィナーを取った場合は1、そうでない場合
は0。
ダイレクト 論理 名義 相手が打ったボールが地面に落ちる前に打ち返した場合は
1、そうでない場合は0。
ハードヒット 論理 名義 攻撃的に強打した場合は1、そうでない場合は0。
アンフォーストエラー 論理 名義 アンフォーストエラーをした場合は1、そうでない場合は0。
フォーストエラー 論理 名義 フォーストエラーをした場合は1、そうでない場合は0。
アプローチ 論理 名義 アプローチショットをした場合は1、そうでない場合は0。

































































































































































A B C D E F
1stサービス イン (％) 40.0 54.2 75.9 56.5 39.4 37.5
2ndサービス イン (％) 93.3 72.7 71.4 60.0 80.0 76.0
リターン イン (％) 66.7 57.1 73.7 44.4 48.5 75.9
エース (回) 3 0 0 0 0 1
ウィナー (回) 1 5 1 2 5 2
ネットプレー (回) 2 2 10 1 4 1
選手
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
選手A vs 選手B (度数) 33 16 9 5 6 1 3 0 0 2
(累積%) 44.0 65.3 77.3 84.0 92.0 93.3 97.3 97.3 97.3 100.0
選手C vs 選手D (度数) 25 20 11 2 5 3 1 2 0 0 1 1
(累積%) 35.2 63.4 78.9 81.7 88.7 93.0 94.4 97.2 97.2 97.2 98.6 100.0
選手E vs 選手F (度数) 58 24 14 7 7 3 2 3 1 1
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